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ÖSSZEFOGLALÓ 
Hosszú ideig a személyi számítógépek privát jellegű fő felhasználási területét a 
játékprogramok jelentették. Az idősebbek talán még emlékeznek a Commodore 
64-es korszakra, amikor az egyéni, otthoni számítógép-használat 90-92%-át a 
játékprogramok töltötték ki. 
Az IBM PC-kompatibilis számítógépek megjelenésével e területen is jelentős 
változás történt. Ezt a gépcsaládot elsősorban a munkahelyi alkalmazások 
szempontjai szerint tervezték meg és fejlesztették, de a tömeges elterjedéssel 
párhuzamosan folyamatosan megjelentek a játékprogramok is (pl. tetris, 
pasziánsz, freecell. flipper, duke, pirates stb.) részben a C-64-es játékok 
adaptációjaként, majd később újabb ötletekkel. Az aktuálisan népszerű 
játékokra jellemző, hogy a játékosnak ki kell találnia a nyerő stratégiát, emellett 
fejlesztheti más képességeit is. 
Vizsgáltuk a számítógépes játékokhoz kapcsolódó attitűdöt és a játékokra 
fordított idő arányát más alkalmazásokhoz viszonyítva. Azt tapasztaltuk, hogy 
az Internetezés hatására a számítógépes játékokra fordított idő csökken, de a 
kettő együtt százalékosan nem változott lényegesen az elmúlt néhány év során. 
A játékos tanulást a CAI/CBT alkalmazása szempontjából is lényegesnek tartjuk 
a tananyagok készítésének pedagógiai, ergonómiai stb. vonatkozásaira 
koncentrálva. 
Bevezetés 
Hosszú ideig a személyi számítógépek privát jellegű fő felhasználási területét a 
játékprogramok jelentették. Az IBM PC-kompatibilis számítógépek 
megjelenésével e területen is jelentős változás történt. 
Vizsgáltuk a számítógépes játékokhoz kapcsolódó attitűdöt és a játékokra 
fordított idő arányát más alkalmazásokhoz viszonyítva. 
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A játékos tanulást a számítógéppel támogatott oktatás (CAI Computer Aided 
Instruction) és a számítógépre alapozott tréning (CBT Computer Based 
Training) alkalmazása szempontjából is lényegesnek tartjuk a tananyagok 
készítésének pedagógiai, ergonómiai stb. vonatkozásaira koncentrálva. 
1. Hozzáférési lehetőségek 
A számítógépekhez történő hozzáférés lehetősége jelentősen bővült az elmúlt 
években. Hallgatóink körében az alábbi adatokat nyertük. 
A hozzáférés alakulása 
1 
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A 1990-es évek közepén a hallgatóink többsége még nem rendelkezett saját 
számítógéppel, majd egyre növekedtek a hozzáférési lehetőségek, napjainkban 
pedig már jellemzőbb, hogy saját géppel rendelkeznek, nem utolsó sorban a 
játékoknak köszönhetően. Az újabb játékprogramok folyamatosan "erösebb" 
gépet igényelnek, így egyre több hallgatónak otthon jobb számítógépe van, mint 
ami az iskolában biztosítható. 
1.1 Technikai eszközök (hardver) 
Az eltelt 5-10 évben a számítógépek olyan "háztartási" eszközzé váltak, mint a 
telefon, a porszívó, vagy a vasaló. Megemlítendő, hogy a 8-18 éves fiúk 
körében a sport, az asztalosmunka és a villanyszerelés mellett a 
számítástechnikai játékok is jelentős szerepet töltenek be. 
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A háztartásokban általában problémát jelent, hogy a szülők úgy gondolják, hogy 
"veszünk egy olcsó gépet, hiszen csak játékra kell". A Commodore 64 korszak 
után viszont rövid időn belül szembesülnek azzal a ténnyel, hogy a kedvenc 
játékprogramok legalább akkora (vagy nagyobb) hardware kapacitást 
igényelnek, mint a gyakori alkalmazási programok. Ennek megfelelően az 
otthoni számítógépek folyamatos újabb anyagi ráfordításokat igényelnek (igaz, 
hogy ezzel a születésnapi, karácsonyi stb. ajándékozás is könnyen 
"kitalálható"). 
1.2 Technikai eszközök (szoftver) 
A hardware eszközök hozzáférése mellett a megfelelő programokat is be kell 
szerezni. 
A játékprogramok általában nem legálisan terjednek. Ugyanakkor egyre több az 
újabb verziójú Windows alatt futtatandó játékprogram, ami szükségessé teszi 
legalább a Windows legális beszerzését is. 
Egyre több az olyan játékprogram, amelyiknek rendszeresen jelennek meg az 
újabb, egyre nagyobb erőforrás-igényű változatai (pl. Duke, Düne) és a 
stratégiai célok teljesítéséhez (a játék megnyeréséhez) is egyre több idő 
szükséges (pl. Civilisation). 
A programok (játék, oktató stb.) kidolgozása, elkészítése nagyon 
munkaigényes. Ahogyan a hagyományos órák előkészítésére, az oktató 
felkészülésére plusz 2 órát becsülnek, egy oktatóprogrammal lefedett tanóra 
esetében, ha mi készítjük el a programot is, ez a ráfordítás 80-120 óra között 
van. 
A játék- és oktatóprogramok piacát is befolyásolja a minőség és az ár. A 
számunkra megfizethető programok sok esetben gyengék, a szabad/demó 
változatokban a funkciók korlátozva vannak, viszont a tényleg jó programok 
drágák. Viszonylag elérhető áron azok a programok vannak, amelyeket sok 
példányban lehet eladni, esetünkben ezek az általános iskolai oktatóprogramok 
és a nyelvtanulást (főként angol) segítő programok. Ugyanakkor itt számolni kell 
azzal is, hogy iskolai alkalmazásoknál nem egy példányban használunk egy 
programot. 
Privát használatra a nyelvtanulás mellett a háztartási ismereteket és az 
autóvezetést tanító programok alkalmazása a legelterjedtebb. 
Azon országokban, ahol a számítástechnikai eszköztárral közvetített oktatást 
fontosnak tartják (pl. USA, Kanada, Ausztrália, Anglia, Svédország, 
Spanyolország) a projektek jelentős költségvetési támogatást kapnak, amelyből 
a legjobb szakembereket is be tudják vonni a munkába. 
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2. Szeretünk-e játszani? 
A játékprogramok használatának szerepe vitatott; de tagadhatatlan, hogy 
bizonyos készségeket fejlesztenek, ugyanakkor a használatukra fordított időt 
általában nem ez, hanem a szórakoztató jellegük határozta meg. Többen 
felhívják a figyelmet arra, hogy a számítógépes játékok szenvedéllyé is 
válhatnak, hasonló függőség alakulhat ki, mint más területeken. 
A környezetünkben végzett felmérés adatait az alábbi táblázat mutatja, hogy 
mennyire jellemző a játékprogramok használata. 
Egyáltalán nem 25% 
Időtöltés 16% 
Kikapcsolódás 11 % 
Hobbi 33% 
Szenvedély 15% 
Ez a felmérés nem tekinthető reprezentatívnak, mivel az ismeretségi körünkben 
(hallgatók, személyes ismerősök) végeztük. 
Kárpáti Andrea 3200 fős populációt vizsgált és megállapításaiból az alábbiakat 
emelnénk ki. 
"A Rubik-kocka példája azonban jelzi: érdemes elgondolkodni azon, hogy a játék 
lényeges elemei: a stratégia, a próbálkozások és a tapasztalatok, az izgalom, az 
új ismeretek szerzése és a siker4' hogyan használható fel. 
Függőség 
"Vizsgáltunk 3200, 17 éves diákja között elenyésző számban találtunk játék-
függőket, akiknek aránya valószínűleg alulmúlja ugyanebben a csoportban 
fellelhető lánc-dohányosok,... számát" (Kárpáti A., 2001.) 
Tapasztalataink szerint a játékprogramok használata csökkenő mértékben van 
az Internet használatának terjedésével. 
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Használati arányok 
mukakörön kívül 
3. Céltananyagok készítésének szempontjai 
A külföldi projektek mellett több hazai is vizsgálta a céltananyagok 
készítésének, minősítésének szempontjait. 
Izsó Lajos főként az ergonómiai szempontokkal foglalkozott, ennek kapcsán 
Kelly felméréseire hivatkozva megállapítja, hogy a különböző (1, 2, 4, 14) színt 
használó szöveges képernyőknél a tanulási teljesítmény nem tér el lényegese, 
viszont a tanulók véleménye szerint a 14 szín okozott leggyorsabban fáradtság-
érzetet, vette leginkább igénybe a szemet és vonta el a figyelmet a tananyag 
tartalmáról. Ugyanakkor hasonló szempontokból a négy szín használatát 
tartották a hallgatók mindhárom szempontból a legergonómikusabbnak. 
Saját tapasztalataink is hasonlóak, a túl sok "szépség" a képernyő különböző 
részein elvonja a figyelmet a tartalomról. Klasszikus példa, hogy sok honlapon 
lehetőség van a nyelni váltásra (pl. angol-magyar) és ezt zászló ikonnal jelzik. 
Ha ez a zászló lobog is - ami elsőre nagyon mutatós - néhány perc/óra után 
idegesíteni kezdi a felhasználót. 
A már említett Kárpáti Andrea (ELTE) és Izsó Lajos (BME) mellett Lajos Tamás 
(BME), Papp Lajos (BME), Zarka Dénes (BME), Forgó Sándor (EKTF) publikál 
rendszeresen a célprogramok pedagógiai, ergonómiai stb. minősítési 
szempontjairól, beleértve azt is, hogy mindezt a kidolgozás folyamatában is 
célszerű figyelembe venni. 
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4. Játékosság a CAI/CBT anyagokban 
Alapelvünk a pozitív hatások felhasználása az oktatásban az eredményesség 
érdekében. Tapasztalataink szerint a figyelem 15-20 percenként lanyhul, tehát 
"váltani" kell. A "face to face" órákon ezt az oktatónak kell megoldania. A 
CAI/CBT esetében mindezt be kell építeni. Az ET11, ED (English Discovery) 
esetében a "jutalomjáték" hasonló célokat szolgál. 
A különböző, mindenkor új játékprogramok közül egyre több támogatta explicite 
vagy implicite a készségfejlesztést - például a. stratégiai játékok (Düne II, 
Civilisation), a logikai játékok (Soko-ban, Freecell) stb. 
Másrészt a kifejezetten oktatási célú programoknál is megjelentek a játékos 
elemek. A programtervezők időben ráéreztek arra, hogy: 
• az interaktivitás új lehetőségeket nyújt a figyelem fenntartására (animáció, 
hanghatás, helyzetfüggő dicséret vagy korholás), 
• a "korholást", a hibás megoldás visszajelzését sokkal inkább elfogadja a 
tanuló a számítógépes programtól, mint a humán oktatótól, 
• a "versenyszellem" inspirálja a tanulót arra is, hogy szívesen töltsön több időt 
a tanulással. 
E technikákat elsőként a nyelvtanító programok (ET, ED) alkalmazták sikerrel. 
Az arányokra azonban figyelni kell, különösen a célcsoportokra szánt 
programoknál. Az általános iskola "alsósainak" szánt célprogramoknál sokkal 
több játékos elemnek lehet helye, mint például az egyetemi képzésbe 
szántaknál. 
A kabinetekben tartott órákon tapasztaltuk a játékok figyelmet megosztó 
hatását. A számítógép mellett tartott óráknál az önmagukat "profi"-nak tartó 
hallgatóknál gyakori, hogy két-három ablakot megnyitva, időnként 
pasziánszoztak, gondolván, hogy így is oda tudnak figyelni. A számonkérések 
tapasztalatai ezzel részben ellentétesek, 
Összegzés 
A multimédia eszköztár és a CAI/CBT módszertan révén ma már egyre több 
olyan program jelenhet meg, amely egy-egy konkrét - "száraz"-nak tartott -
ismeretkört tanít meg interaktív és teljesítmény-orientált, azaz játékos módon 
(pl. "Multimédia a multimédiáról"). 
A játékok megfelelően alkalmazva eredményesebbé tehetik az oktatást, így 
egyet értünk József Attilával: 
"Játszani ÍS engedd, 
Szép, okos gyermeked!" 
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The main field of the private use of computers has meant computer games for a 
long time. Elders may still remember the Commodore 64 era when the personal 
and home computers were used from 90 to 92 percent to play computer games. 
With the appearance of the IBM compatible computers, a major change took 
place in this area too. This machine family was designed and constructed in 
respect to workplace applications. With the wide range spread of the machines, 
computer games have also appeared (for example: Tetris, Solitaire, FreeCell, 
Flipper, Duke, Pirates, etc.) partly as adaptations of Commodore 64 games, and 
afterwards with new ideas. Features of the current games are that the player 
has to find out the winning strategy and besides he or she can improve other 
abilities. 
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We have examined the attitude to games and the rate of time spent with games 
compared to other applications. We have learnt that as an effect of the Internet 
the time spent with games have decreased, but the percentage of the Internet 
and the games together have not changed significantly in the past few years. 
We consider the playful training important with regard to the use of CAI/CBT 
(Computer Aided Instruction/Computer Based Training) concentrating on the 
pedagogical, ergonomic and other aspects. 
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